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TIBERIUM | OVERLORD: RAISING HELL | MYSTERY CASE FILES: MADAME FATE 
AVENCAST: RISE OF THE MAGE | MONSTER'S DEN | FLASH HERO | ГЛЮКОХА 


ТОР GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Top Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “PC Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


месечно приложение за игри / / 


Earthrise 
Masthead Studios 


Emo че след дълги години Кьртовски труд 6 началото на 
феВруари родното студио за разработка на компютърни 
игри Masthead Studios изненадващо представи пред света 
своя научнофантастичен MMORPG проект Earthrise. Фено- 
бете на сериозните и сложни онлайн игри имат основание 
да чакат с нетърпение - играта обещава нова Концепция, 
даваща на играчите пълна свобода да избират своя път на 
развитие и икономическа система, при Която Всеки предмет 
е създаден от самите играчи. При това с графика, Която се- 
риозно Конкурира най-добрите заглавия В жанра! 


Tiberium 
EA Los Angeles / Electronic Arts 


ЕА представиха най-новото си отроче - ЗО шутъра Tiberium, 
Кръстен на минерала, заради Който пламнаха толкова мно- 
го Войни. Какво да очакваме от него? Какви са Вижданията 
на разработчиците? Всичко това, а също и други интерес- 
ни факти можете да научите от предварителния поглед на 
заглавието. 


Overlord: Raising Hell 
Triumph Studios / Codemasters 


Когато Към средата на миналата година на пазара се по- 
яви Overlord, тоба явление беше единодушно окачествено 
от Критиката Като паметно събитие. Свежият хумор u 
геймплей, наподобяващ един по-красив и надземен Dungeon 
Keeper, я превърнаха В любимо развлечение за феновете на 
РС игрите. И ето че около Коледните празници, без много 
шум, но не и незабелязано, на пазара се промъкна и първият 
u експанжьн... 


Mystery Case Files: Madame Fate 
Reflexive Arcade / Big Fish Games 


Спомняте ለህ си МСЕ: Ravenhearst? Харесвате ለህ логически- 
те игри? Можете ለህ да откриете игла В Купа сено или да 
решите камара главоблъсканици? Приемете предизвикател- 
стВото и прочетете материала, посветен на поредната 
част от серията Mystery Case Files. 


AVENCAST: Rise of the Маде 
ClockStone / Lighthouse Interactive 

Някои игри се раждат победители, а други - губещи. Дали 
обаче нетипичният хибрид АМЕМСАЗТ: Rise of the Маде ще 
пожъне успех, или ще се превърне В част от пейзажа на 
прашния рафт В някое мазе?! Трудно е да се Каже. 


А, 


Monsters’ Оеп 

Biclops Games / www.biclopsgames.com 

Ако сте фенове на RPG жанра, а последните минути от ра- 
ботния ден се точат безумно бавно, решението на пробле- 
ма може би се казва Monsters' Den. 


Глюк'Ога: Action 
СЕ! / Руссобит-М 


TAlok'Oza: Action не само носи доста странно име, но идва от 
братска Русия, Където е разработена. Може да бъде Вписа- 
на В Категорията на игри Като Alien Shooter и After The Епа, 
Като напълно 8 техен стил набляга на екшъна. 


Flash Него 
Semigames / www.newgrounds.com 


След невероятния успех на поредицата Guitar Hero на бял 
сВят се появиха множество безплатни игри, базирани на съ- 
щата Концепция. Една от max e Flash Него. 


Mortimer Beckett and Ше Secrets of 
Spooky Manor 


Paprikari / Game House 


Последните няколко години бележат Възход на игрите със 
скрити елементи. Ярки техни представители са сериите на 
Big Fish Games - Mystery Case Files и Hidden Expedition, koumo 
провокират издаването на един Куп подобни заглавия. Едно 
от max e Mortimer Beckett and the Secrets of Spooky Мапог. 


Dwarf Complete 
The Marriage 


В този брой Ви представяме и аве малки игри. Първата е 
посветена на подземните приключения на едно джудже. 
Втората разкрива пред нас Крехкия баланс на брака. Не 
търсете Връзка между Копаенето с Кирка и семейството — 
Dwarf Complete ሀ The Marriage нямат нищо общо осВен това, 
че и двете са безплатни и провокират ума. 


__ предварителен поглед 


Masthead Studios тс. 
Жанр: Sci-Fi ММО 


MASSIVELY MULTIPLAYER ONLINE 


LI წყ! 
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НАЙ-СЕТНЕ БЪЛГАРСКА 
ИГРА АТАКУВА MMORPG 


Несъмнено жанрът MMORPG Възро- 
ди РС гейминга през последните годи- 
ни, давайки ни динамични игрови Вселе- 
ни, изпълнени с милиони геймъри от цял 
сВят. Новите хоризонти и сигурните 
печалби от месечни такси привлякоха 
почти Всички големи гейм разработ- 
чици В луда надпревара за Вниманието 
на играча. Пазарът, Все още доминиран 
от Всемогъщия World of Warcraft, става 
Все по-пренаситен и рискован за нови- 
те претенденти и дори големи загла- 
Вия Като Fury не успяват да се задър- 
Жат на него. Ето защо сме сВикнали ga 
Виждаме само сВетоВноизвестни ume- 
на от доказани издатели да поемат по 
дългия, труден и осеян с рискове път 
Към MMORPG пантеона. До ден-днешен 
дори за миг не си представяхме, че бъл- 
гарска Компания е способна да поеме 
по същия този път и да пожъне приз- 


нание от хиляди геймъри и световната 
преса с първите разпространени кадри 


| от сВоята игра и обещания за инова- 


тивен геймплей и оригинален сюжет, 
още повече насочени Към сериозните 
ሀ претенциозни MMORPG играчи и най- 
Вече тези от тях, koumo са почитате- 
ли на научната фантастика. Но това 
най-сетне се случи! 

Ето че след дълги години Къртовски 
труд В началото на февруари родното 
студио за разработка на Компютър- 
ни игри Masthead Studios изненадващо 
представи пред света сВоя научнофан- 
тастичен MMORPG проект Earthrise. С 
пърВокласна графика от ново поколение, 
творба на едни от най-добрите родни 
дизайнери, геймплей, пълен с нововъве- 


Earthrise 


дения и рядко срещана 8 жан- 
ра свобода на персонажите 
да определят своята съдба и 
тази на целия игрови свят, 
Earthrise е най-мащабният 
гейм проект, разработван 
В България и дори цяла Из- | 
точна ЕВропа. Онлайн ро- | 
левата игра на Masthead | 
Studios е оригинален образ 
на Възхода на човечество- 
то след разрухата от уни- 
щожителна световна Война, Която В 
близкото бъдеще довежда цивилизаци- 
ята до почти сигурна гибел. Лидерите 
на Властващите над света Корпорации 
търсят спасение за човешкия род и 
го откриват В проекта „Континома“ - 
технология за Клониране, Която записва 
спомените на Всеки индивид и го съжи- 
Вява след смъртта му. Разположен В 
подземна инсталация на тихоокеанския 
остров Ентера, проектът „Континома“ 
съхранява гените ህ спомените на ня- 
Колкостотин хиляди души, koumo един 
ден ще трябва да Върнат надеждата 
на човечеството. След Като първите 
пионери напускат сигурните бункери 
на Либрарцума, те се сблъскват със 
странна, мутирала флора и фауна, Коя- 
то отговаря на опитите им да Колони- 
зират острова с дива ярост. Отблъск- 
байки Вълните от чудовищни мутанти, 
заселниците успяват да поставят под 
Контрол голяма част от острова, по- 
лагайки основите на най-бляскавия mo- 
нолитен метрополис, създаван някога — 
Сал Витас, града на спасението. 
Междувременно обаче безгранич- 
ната Власт на Континома да решава 
Кой от заселниците ще бъде Клониран 
и на Кого това право ще бъде отка- 
зано, както и борбата за икономиче- 
ско надмощие над осемте най-могъ- 
щи Корпорации и множество законни 
и подземни организации започват да 
израждат идеалите на проекта. Ня- 
Кога защитник на човечеството, KoH- 
тинома постепенно се превръща 8 
смазващ Всяко иномислие тоталита- 
рен режим, играещ си със съдбата на 
хилядите жители на Сал Витас, държа- 
ни В подчинение и страх под надзора 
на полицията и армията от генетично 
модифицирани сВръхвоини, легиона на 


преторцанците. Множество незаконни 
групировки се надигат срещу Властта 
на Континома и Висшия й администра- 
тор, безмилостната Синтия XapBuH- 
тън. Повечето опити са обречени на 
неуспех, но Когато група учени пре- 
дават железните правила на Корпора- 
цията и доставят технологията на 
Клонирането В ръцете на нелегална 
парамилитаристична организация от 
бунтовници, се заражда Ноар - забуле- 
ни В мрак борци за свобода срещу Вла- 
детелите на острова. Между дВете 
страни 8 конфликта избухва истинска 
Война, Водена на множество фронтове 
— Военен, икономически, политически и 
социален, Всяка една от страните оп- 
итваща се да привлече и ga задържи 
населението на острова В преследване 
на своите цели. Атаките на генетично 
изменената среда зачестяват и за по- 
реден път уловеното 8 междуособици 
човечество е изправено пред заплаха, 
Която поставя на Карта неговото oue- 
ляване. В подобни смутни Времена иг- 
pauume В Earthrise влизат В ролята на 
храбри, пробудени от базите данни (на- 
ричани Кристоматични матрици) Коло- 
низатори, привлечени от Континома да 


защитят нейните тоталитарни 
домогвания... но способни да Ha- 
правят своя избор между свободата и 
живота В изгнание и преследването на 
съмнителна пропаганаа. 

Действието В Earthrise се развива 
от трето лице и за разлика от побече- 
то ММОВРа на пазара, използва изця- 
ло динамична система на управление. 
Вместо да щракате с мишката Върху 
екрана, избирате сВоя противник и 
след тоба прекарвате няколко минути 
В скучно наблюдаване на автоматично 
проведено сражение, ще имате пълно 
управление над своя персонаж подоб- 
но на 3D екшън, а самата битка ще се 
провежда В близък до този Жанр стил. 
Богатството от огнестрелни и хладни 
оръжия с футуристичен дизайн и раз- 
нообразцето от специални Качества ህ 
модификации ще е на разположение на 
Всеки, Който реши да изследва опасни- 
те места из острова. А те ще са мно- 
го, защото за разлиКа от игрите, Къде- 
то действието се заключава основно 
до избиване на чудовища и изпълняване 
на kyecmoBe, В Earthrise истинските 
„чудовища“ са самите играчи. Какво 
имам предвид ли? ОсВен множеството 
мутанти и бандити, населяващи Енте- 
ра, напълно неограничената система 
за PvP (Player vs. Player) сражения ще 
позволява на ВсичКи играчи ga нападат 
друг играч, така че се гответе за един 
наистина суров и безмилостен свят. 
Липсата на Каквито и да е ограничения 
В битките между играчи е донякъде 
Контролирана от За! Vitas Security - 
полицията на Сал Витас, - Която на- 
блюдава голяма част от територията 
на острова и следи за спазването на 
закона. Но Въпреки това силни играчи 
ще имат Възможността да поведат 
тежка борба срещу бюстителите на 
реда и да изменят нивото на сигур- 
ност из острова, така че никога игра- 
чите не могат да се чувстват сигурни 
u недосегаеми от cBoume противни- 
ци. Ползата от това да убиете друг 
играч не е малка - Въпреки че Всеки 
uepau ще може да застрахова своето 
имущество, ако спазва законите на 
Континома, тези, koumo са извън 3a- 
Кона, или тези, koumo са пропуснали ga 
направят това, рискуват да загубят 
немалка част или цялата си ekunupoB- 
Ка. Тоба няма да окаже същия смазващ 
ефект Върху Вашето развитие както 
В други uzpu, понеже оръжията и бро- 
ните ще се намират лесно, макар и 6 
„олекотен“ Варцант без специални Ка- 
чества, а разликата между слабите и 
силните оръжия няма да бъде толкова 
огромна, че самата екипировка да на- 
прави Hakou играчи недосегаеми за no- 


слабите и лишени от своя инвентар 
бивши жертви на случайно нападение. 
А за тези, koumo се обединят В гилдии 
и потърсят собствения си Късмет из 
най-дивите местности на острова, e 
осигурен уникален PvP геймплей. Така 
гилдиите ще могат да завладяват me- 
pumopuu от острова, да ги развиват и 
да извличат ценни матерцали, Които 
след тоба да използват за масово съз- 
даване на предмети и подсилване на 
сВоцте редици. 

Самите предмети 6 Earthrise ще се 
създават от играчите - от най-сла- 
бото и често срещано оръжие или ап- 
течка до най-епичното унищожително 
пуцало, Което може да бъде намерено. 
Благодарение на това играта ще пред- 
ложи рядКо срещана управлявана от 
играчите икономика, В Която да бъдеш 
„Крафтър“ е занятие, даващо на играча 
Власт и положение В онлайн общество- 
то. За разлика от други ММО игри, тук 
с избиване на противници ще можете 
да намерите само Компоненти, но ряд- 
Ко завършен предмет, а още по-ряд- 
Ко необяснимо притежавани такива — 
Като например лазерен пистолет от 
мутирал див язовец! Сложна система 
за преработка на материали, създа- 
Ване на модули, Компоненти и завър- 
шени предмети, както и разглобява- 
нето на последните за създаване на 
модифицирани предмети, ще позволи 
на Всеки играч да се почувства ис- 
тински дизайнер. Играчите ще могат 
да създават предмети, Които до то- 
зи момент не са съществували 5 OH- 
лайн света, разработвайки ги чрез 
комбинации от ефекти и дизайн, Които 
правят Всеки един предмет В играта 
униКален по сВой специфичен начин. 
И понеже Всички предмети В игра- 
та се създават от самите играчи, 
предмети, Кошто не са измислени 
от самите играчи-дизайнери може 
ниКога да не се появят В играта - 
аВторите от Masthead Studios за- 
лагат на усилията на самите чгра- 
чи да направят суровия живот на 
героите 8 Earthrise по-лесен, 

В зависимост от нуждите 
на самото игрово обще- 
ство. / 


Предварителен поглед 


Earthrise се отличава от повечето 
онлайн ролеви игри по това, че В играта 
няма и помен от Класове ሀ раси. Bcuuku 
играчи играят хора, чиито Възможнос- 
ти се определят от това Какви умения 
са научили и Какви способности при- 
mexaBam. Първоначалното генериране 
на персонаж ще позволява да изберете 
облика му ህ неговите начални показате- 
ли, но оттук нататък почти BbB Всеки 
един момент от играта ще можете ወጪ 
промените своя герой. Така нито за миг 
няма да рискувате да допуснете грешКа 
или да се нуждаете от създаване на ал- 
тернативен персонаж. Пълната свобо- 
да на играчите да създадат предпочи- 
тан герой не се ограничава В нито един 
етап. Всяко едно от уменията може да 
бъде развито go максимална степен 
- от бойните през множеството uko- 
номически, позволяващи да се създаде 
Всеки един предмет В играта, до разно- 
образни научни и социални умения. Това, 
Което разграничава един играч от друг, 
дори Когато достигне Крайната точка 
на развитието му, са десетките cne- 
циални тактики и модификации, Които 
променят ефекта на способностите ህ 
уменията и позволяват рядко срещана 
комбинативност В изграждането на 
персонажа, дори след достигане на гра- 
ницата на способностите му. 

Има още много, Което може да се 
разкаже и напише за Earthrise, но нека 
първите разпространени кадри от игра- 
та говорят Вместо нея. В същото Вре- 
ме се срещнахме с Атанас Атанасов, 

Възможността да му 

зададем няколко 

ራረ Въпроса оКоло 

предстояща- 

та да излезе 

първа българ- 

ска онлайн 
чгра. 


წე 


ኔ 


Интервю 


Computer: Г-н Атанасов, благода- 
рим Ви, че приехте да представите 
своя проект на страниците на cnu- 
санието. Бихте ли ни представили 
накратко своята Компания, екипа й 
и Какви цели си поставя да постиг- 
не със своя първи проект? На Какъв 
стадий се намира разработката на 
играта? 

Атанас Атанасов: Първо, бих 
искал да Ви благодаря за поканата да 
разкажа нещо повече за Earthrise на 
чшпателите на Тор Games. Masthead 
51ህ0105 е създадена през лятото на 
2005 г. с фокус Върху разработката на 
масови онлайн игри от следващо по- 
Коление. Технологията, Която изграж- 
даме, е собствена и имаме намерение 
да базираме на нея и следващите си 
заглавия след Earthrise. На този етап 
сме много близко до алфа Версия на 
играта, Като плановете ни са да пус- 
нем затворена бета Версия до Края 
на лятото, а официалният старт на 
Earthrise да бъде през 2009 г. 

С.: Earthrise е онлайн ролева игра, 
която се опитва да бъде различна от 
Всички останали игри на пазара. Как 
Възнамерявате да постигнете това? 

А.А.: ВсичКи други игри на пазара 
е много общо Казано. Все пак играчи- 
me ще намерят Hakou прилики с ЕМЕ 
Online и Ultima Online Като sandbox 
елемента, PvP фокуса, Както и ukono- 
миката ሀ Крафтинга. Ком Всичко mo- 
Ва ще прибавим някош наши уникални 
ugeu, Които мислим, че имат място 8 
бъдещето на ММО Жанра. Като при- 
мер ще дам факта, че Всеки един иг- 
рач В Earthrise ще се чувства уникален 
поради Възможността да прави мно- 
жество промени по статистиките 
ሀ уменията на своя герой, Както и да 
използва голямо разнообразие от оръ- 
Жия и брони. 

С.: За Какви играчи е предназна- 
чена Earthrise - за масовите или за 
почитателите на по-трудни ሀ Комп- 
лексни игри, за любителите на соло- 
Bume приключения онлайн или за PvP 
играчите? 

А.А.: Earthrise е предназначена kak- 
то за масовия играч, така и за този, 
който търси предизвикателства и 
Високо ниво на сложност В една игра. 
Голямата свобода на избор и гейм ди- 
зайньт, Който ние сме разработили, 
предоставя тази Възможност. За ма- 
совия играч няма да е нужно да чака 
с месеци да му се падне най-добрият 
предмет В играта. Въпреки че игра- 
та е с фокус Върху PvP, той няма ga 
се чувства много по-слаб от играча, 
който прекарва по 12 часа пред kom- 
пютъра, тъй Като 8 Earthrise ще бъ- 


де напълно Възможно играч с по-сла- 
би предмети да убие такъв с много 
силни. 

Що се отнася до Българския пазар, 
Все още нямаме конкретни планове за 
него, Всичко зависи от интереса на 
българските играчи Към Earthrise. 

С.: Соловите играчи са свикнали 
да имат необятен избор от хиляди Ку- 
ecmoBe и задачи, които могат да из- 
пълнят В развитието на своя персо- 
наж и сюжета на играта. Какво могат 
да очакват те В Earthrise? Колко голям 
ще бъде светът на Earthrise? 

А.А.: За разлика от много други 
ММО игри, където подземията са He- 
достъпни за солови играчи, 8 Earthrise 
те ще могат да посещават почти 
Всички места В играта. Освен Куес- 
товете, неразделна част от Всяко 
ММО, соловите играчи ще могат да 
намерят сВоето място 8 живота 
на острова - дали като престъпник, 
противопоставящ се на реда, или Ка- 
то ловец на глави, отмъщаВащ за зли- 
ните, извършени срещу спазващите 
реда граждани на Ентера. Те ще имат 
Възможност да станат и независими 
производители на Всякакви предмети 
6 играта, Което ще им донесе слава 
и богатство. 

С.: В повечето онлайн ролеви иг- 
ри играчите и тяхната екипировка 
са защитени от нападение от други 
играчи и единствената мотивация за 
битка между играчите са Класациите 
и наградите, давани от самата игра. 
Taka ли ще e ሀ В Earthrise? 

А.А.: За съжаление на няКои и щас- 
тие на други предметите ዘፀ жертви- 
те няма да бъдат защитени както 6 
повечето ММО игри. За да си запазят 
предметите, играчите ще трябва ga 
ги застраховат, Което значително 
ще покачи техните разходи, В случай 
че техният герой бъде убит. Редом 
с това има и една друга много Важна 
мотивация за играчите ga ce бият no- 
между си ህ това е завладяването на 
територии, Което ще дава ресурси 
и богатства на гилдиите, Които ги 
контролират. 

С.: Политическата Карта на 
Earthrise е разделена между две Враж- 
дуващи супер фракции – Континома и 
Ноар. С Какво играта ще бъде различ- 
на, ако играч избере да се присъедини 
Към една от двете фракции? Ще има 
ли и други организации В играта? 

А.А.: При създаването на своя ге- 
ዐ00 играчите няма да избират пред- 
Варително Към Коя от двете основни 
фракции да се насочат. В процеса на 
игра те ще шмат Възможност ga се 
запознаят по-задълбочено с целите и 
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идеалите на Всяка от двете фракции 
и тогава да изберат страна. Освен 
различния сюжет, през Който ще ми- 
набат играчите om двете фракции, 
те ще изпитват и съвсем различни 
усещания В играта, В зависимост от 
тоба дали защитават Властта, или 
са Въстаници, борещи се против нея. 

Възможността за запазване на 
неутралитет също е предвидена 8 
Earthrise. 

В играта ще има и множество 
малки организации, Всяка бореща се за 
място под слънцето, някои от max ще 
са много колоритни, Като пьнкарите 
на бъдещето - Ератик, или еколозите 
на бъдещето - Натура. 

С.: Коя е най-оригиналната геймп- 
лей механика или идея, Която ще изне- 
нада играчите, свикнали с масовите 
онлайн ролеви игри? 

А.А.: Много зависи om стила на 
игра. Крафтърите например ще Hame- 
рят за оригинален начина, по Който се 
изработват предметите В играта. 
Играчите, които харесват Колектив- 
ния стил на игра, ще бъдат много go- 
Волни от начина, по който ще е орга- 
низирано завладяването и контролът 
на територии. 

С.: Какъв графичен енджин ще из- 
ползва Earthrise? От Колко Време се 
разработва той и Какви технологии 
ще предложи на играчите? Каква ще 
е минималната Конфигурация, която 
ще може да nogkapa безпроблемно 
Earthrise? 

A.A.: Енджиньт на Earthrise ce раз- 
работва om Masthead Studios om ርጽ 
мото ни създаване през 2005 г. Може 
ga се Каже, че играчите ще бъдат 
напълно задоволени omkom Визия и тя 
с нищо няма да отстъпва на игрите, 
излизащи през 2009 година. 


Преди години, Когато се 
заговори за пускането на 3D 
шутър, базиран на стратегия- 
та В реално Време Соттапа 8 
Conquer, много от феновете ос- 
танаха разочаровани от идея- 
та на разработчиците. За тях 
това бе един пазарен трик за 
изстисКване на максимума от 
заглавието, при това на гърба 
на заКлетите геймърч. 

Днес, години след това „бо- 
гохулство“, om Electronic Arts cv- 
общиха, ue наистина ще има 30 
шутър, Който ще разказва за съби- 
тия, случващи се В технологичния 
свят на Command & Conquer. 

Новият продукт ще продължа- 
Ва историята за борбата между 
МОО и GDI за господство над 
Земята и, разбира се, за Конт- 
рол Върху едноименния mame- 
риал tiberium. Всъщност Всичко 
В новото отроче на ЕА ГА ще 
продължава от там, Където приключи 
Command 8 Conquer 3: Tiberium Wars. 
Ako обаче не сте следили Внимателно 
събитията през предходните заглавия, 
не се притеснявайте. Ще Ви ги прераз- 
kaxa Hakpamko. Преди много години на 
Земята бива открит радиоактивен, но 
бързо разпространяващ се материал, 
наречен tiberium. След експерименти 
учените установяват, че минералът 
е уникален Възобновяващ се енергиен 
източник, Вследствие на Което пламва 
кървава Война между фракциите МОО 
ч GDI. Всяка една om max желае мате- 
puana за себе си. Последното заглавие 
на франчайза - Command 8 Conquer 3: 
Tiberium Wars, завършва с появата на 
извънземната раса Зспп, Която също е 
„хвърлила око на минерала“. 

Според разработчиците новият 
продукт ще разказба историята на 
Ricardo Vega. По Време на третата 
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ценния материал той 
се бори на страната на добрите 
GDI и участва 6 множество Ключови 
сражения срещу инепланетяните. След 
Войната обаче Ricardo напуска Военни- 
те редици и заживява спокойно В една 
от „Жълтите зони", Където разпрост- 
ранението на tiberium е сравнително 
ограничено. Единайсет години по-Къс- 
но, той бива отново мобилизиран. Оче- 
Видно Войната с извънземните нашес- 
твеници тепърва предстои. 
Разработчиците om ЕА LA обеща- 
Ват не само добре разказана история, 
но и невероятни нововъведения U ин- 
тересни хрумвания за жанра. Според 
max В Tiberium няма да разполагате с 
цял арсенал от разнообразни оръжия, 
а само с едно-единстВено многофун- 
Кционалното пушкало 8010. В зависи- 


мост от избрания режим, то 
ще Ви осигурява Всичко необ- 
ходимо - от щурмова пушка до 
ръчен гранатомет. ОсВен тоба, 
тъй като играта произтича от 
стратегия В реално Време, от 
ЕА ГА споделят, че В продукта 
няма да разчитате само на се- 
бе си. Основният механизъм, 
залегнал В Tiberium, е ползване- 
то на групи бойци. Реално Вие 
ще сте командирът на бойните 
групи, като преди Всяка мисия 
ще можете да избирате из- 

между определени типове 

групи – някои добри срещу 

Вражеската пехота, други — 

срещу Въздушните части на 

Врага, а според ЕА ГА ще мо- 

Жете да Комплектовате мал- 
Ката си армия и с щурмовите 
платформи Titan. Наред с то- 
Ва, превземането Ha Tiberium 
Spikes (Кули, Кошто извличат 
ценния минерал) и осигурява- 
нето на позиция за Кацане, ще 
можете да извиКВате ሀ допълни- 
телни подкрепления — Hakou Във 
формата на бойни части, други - Като 
Въздушна подкрепа. 

От ЕА ГА разкриват, че В графично 
отношение 3D шутърът ще бъде нещо 
страхотно. Е, може би няма да задмине 
Crysis, но ще ползва най-съвременните 
технологични постижения. Освен тоба 
разработчиците обещават В звуково 
ሀ музикално оформление играта да не 
отстъпВа на графиката. 

Новият ЗО шутър Tiberium се очер- 
тава да бъде хитът на сезона 6 mosu 
жанр, но до началото на 2009 година, 
Когато се очаква да бъде пусната пъл- 
ната Версия, има още доста Време. 
Дотогава можем само ga се надяваме 
и да стискаме палци продуктът да не 
се превърне В пълен провал. 
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Сигурно си спомняте материала за 
МСЕ: Ravenhearst, Която излезе преди по- 
малко от година. Новата, четвърта част 
от серията, МСЕ: Madame Fate, започва, 
Като главният герой, добрият стар детек- 
тиб, навестява цирка на гадателката — 
госпожа Съдба. Пристигането му е беля- 
зано от злокобно пророчество. Госпожа 
Съдба е Видяла Във Вълшебното си Кълбо, 
че ще бъде убита В полунощ, и макар 95 
не може да посочи от Кого, подозренията 
й са насочени Към работниците В цирка. 
Затова тя иска om Bac да откриете kon- 
Кото се може повече улики за Всеки от 
работниците, Като с тяхна помощ и Въл- 
шебното си Кълбо ще разбули съдбите им 
и така ще открие онзи, Който желае ней- 
ната гибел. 

Геймплеят е подобрен - добавени са 
ноВи Възможности, а пъзелите и главоб- 
льсканиците, koumo Ви npegemou да реши- 
me, са повече и по-разнообразни В срав- 
нение с предходните три части. Имате 
Карта на цирка, Върху Която са разполо- 
жени дузина постройки. Всяка от тях е 
достъпна на различни етапи от играта. 
Действието е разделено на нива - по eg- 
но за Всеки от работниците В цирка. Те се 
изиграват последователно и са разделени 
6 две части. В първата е нужно да noce- 

е на Картата локации и 
посочените В дясната 
предмети. Te са изписани 
а на английски, е Възмож= 


с предм ма да наме- 
i апример | под рі се разбира 


В дясната част на ek- 
о Hakou от локациите 


първо 95 решите някаква главоблъсканица 

напишете десет думи, Като 
чните букви, да подредите 
а, таКа че да получите 


гате с точно определено Време, Което 
но намалява ше необходимо да решите 
с» загадки, መመ да е изтек- 


съберете определен брой мистериозни 
предмети. Когато се затрудните В тър- 
сенето на даден предмет или решаването 
на някоя от загадките - имате на раз- 
положение пет подсказки или телефонно 
обаждане, Което обаче Ви изразходва от 
Времето и подсказките. 

Веднъж Като откриете предмети от 
локацията на картата, се активира Bbs- 
шебното Кълбо на госпожа Съдба и пред 
Вас се отваря по-сложен и Комплексен 
пъзел. Неговото решаване представлява 
Втората част от нивото и често отнема 
доста Време (пет-десет минути, а може и 
повече). Тези главоблъсканици представля- 
Ват Комбинация от няколко логически за- 
гадки, свързани помежду си, така че тряб- 
Ва да ги решавате поетапно, за да може 
да получите достъп до следващата. Нап- 
ример при Втория работник имате табла 
с четири ролки, екранче 6 центъра, осем 
Кръгли слота около него, четири филмови 
ленти и Колона от осем маркера 8 лявата 
част на екрана, под Кошто е поставена 
ръчка. Повечето ролки са затворени и 6 
тях не може да поставите ленти. За да 
ги отворите, е нужно да завьртите map- 
Керите В лявата част В правилната посо- 
Ка и са натиснете ръчката (самите те 
са нарисувани Върху таблата Във Верните 
им позиции). Когато поставите лента на 
ролката, може да активирате екранчето 
6 центъра, Което прожектира Кратко фил- 
мче, показващо Ви последователност от 
Тези Картинки са поставени 6 
обе около него и Вие трябва 

те Във Вярната последова- 
зшаването на тази задача ми 
коства три прецеравания на нивото, като 
последното от тях отне петнайсет 
минути, за да я реша успешно. 

Графиката на МСЕ: Madame Fate е мал- 


анимации. Към стандартн 
добавени коментарите на 
докато се ровите из локациите или pewa- 
Вате пъзелите. Музиката и атмосферата 
са 6 стила на МСЕ: В arst - мрачни и 
потискащи. Най-Важ обаче е, че заг- 
лавието предлага Високо ниво на npeuzpa- 
Ване поради факта, че Всеки път ckpumu- 
те предмети В отделните локации са раз- 
лични, а moBa е сериозна причина, Която да 
Ви накара 08 си го набавите. 


Е. 
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Какво представлява смесицата от екшън, ролева игра 
и главоблъсканици?! Без много да мисля, отговорът е само 
един => Avencast: Rise of the Mage. Този хибрид предлага по 
Ко от изброените жанрове, при това умело омешани, за 
се получи един наистина сполучлив продукт. 


Историята е част от Всяка традиционна ролева игра. И 
епсаз!: Rise о! the Mage не прави изключение. В играта Вие 
Въплъщавате В персонажа на млад магьосник, Който би- 
| намерен 6 Кошница, плаваща 8 реката. След Като поКаз- 
Водна дарба В магията, неговият наставник го праща 
изучи мистичните изкуства В едноименната академия 
cast и да отключи целия си потенциал. Оттам насетне 
mopuama се хлъзва бьрзичко от финалния изпит за магьос- 
juuecmBo на героя (свързано с прочистването на една kpun- 
а и няколко задачки от типа „отиди и донеси“) Към спася- 
нето на света от демонична напаст. Тук момчетата от 
ClockStone са се постарали спокойствието и монотонност- 
koumo са се настанили В академията, да бъдат брутал- 
менени с напрежение и несигурност от демоничната 
ха, а Като за финал Ви очаква изненада! Каква е ma, ще 

авя на Вас да разберете. 


Както Вече споменах, Avencast: Rise of the Маде предс- 
тавлява смесица от няколко компонента - много екшън, po- 
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леви елементи и доста sagauku-sakauku. Bcuuko това ще ce 
случва не през очите на героя би, а през обектива на Камера- 
та, Която неотлъчно ще следи Вашия любимец, а управление- 
то ще бъде Възложено на Комбо от мишка и Клавиатура. 

Както Всяка Компютърна игра, 6 Която има замесен гла- 
Вен герой, и Avencast: Rise of the Маде предлага създаването 
на персонаж... или поне на пръв поглед. За разлика от дру- 
ги игри 6 жанра, при Които можете да създавате уникални 
персонажи Както на Външен Вид, така и съобразно техни- 
те умения, показатели и способности, тук В продукта на 
ClockStone цялата работа се свежда само до Въвеждането 
на едно-единствено име и толкоз. А обещаните ролеви еле- 
менти?! Наистина, В самото начало Въобще ги няма, но по- 
Късно, прупайки опит и Качвайки нива, ще получавате точки, 
koumo ще може да разпределяте по уменията на заклинате- 
ля, както и да научавате нови магии. Разбира се, играта не 
предлага някаква революционна ролева система, но пък е 
достатъчно добре развита за този тип продукт - повече 
екшън, трупане на опит и много магии. 

Самите битки са интересно хрумване на разработчици- 
те. За разлика от други сходни заглавия, Вместо да обикаля- 
те ис Кликане (до скъсване) да трепете скелети, призраци, 
гиганти и Всякакви други изчадия, с koumo Ви залива играта, 


тук Вече ще можете не само да убивате, но и активно да 
се защитавате. Хрумването е наистина интересно, защо- 
то традиционно защитата се осъществява от някаква na- 
сивна стойност, Която няма нищо общо с действията на 


я. В Avencast: Rise of the Маде това е минало. В играта 
mama се постига чрез активни действия — отскачане 
пристьпвайки 6 противоположната посока на нападени- 
ЗВучи странно и дори смахнато, но Когато поцграете 

о, несъмнено ще оцените замисъла на тези действия. 
тях Вие сте жив труп. Така например част от против- 
ниците Ви ще могат да Ви обстрелват отдалече, а 6 бли- 
ой направо да Ви пребият и В случая няма да може 08 
раВите на Конан и да Кълцате наред. Вместо това ще 

Качате или ще правите стъпки наляво или надясно (Като 

монах kapamucm), за да избягвате Вражеските Hana- 
чия, заливайки противниците си с магически светкавици 
руги заклинания. 

Въпреки очевидната полза, на моменти тези действия, а 
зитіките Като цяло, могат да бъдат и доста изморителни. 
довищата са яки и държат на бой, стига да не рискувате 

приближите и да ги отупате с оръжие за близък бой 
често магически жезъл). В mosu случай врагът Ви ще 

е много по-бързо, но също толкова бързо може и бие да 

зе споминете. Затова разработчиците прокарват идеята, 
е да убиеш Врага си от разстояние не е грях. С други думи, 
еливо ga обстрелваш противника си от разстояние с 

. И точно заради тази идея битките могат ga се oka- 
доста изморителни, особено Когато трябва да изстре- 


цял арсенал от заклинания, за да пратиш чудовището 
и свети Петър. Разбира се, тази стратегия Винаги Води 
победа, без опасност да оцапате робата си с Кръв (и ga 
зите главата си на раменете), но от друга страна, то- 


да се примирите с продължителността ሀ да изчакате 
ата Ви да издъхне. По тази причина момчетата от 
Stone са понамалили сериозно броя на чудовищата, с Ко- 
е се сбльскате, и затова битките са значително no- 
о В сравнение с кланетата и реките от Кръв при други 
заглавия (като Diablo или Titan Quest). 
ga постигнете заветната си цел, ще ползвате Bca- 
средства, но най-често магии. Броят на заклинания- 
доста голям, като Вълшебствата са разделени на три 
- Кръв (blood), душа (soul) и призоваване (summon). При 
ачване на ниво ще получавате точки, с koumo ще можете 
закупувате“ нови заклинания, а Впоследствие ga ги npu- 
пе на практика на бойното поле Върху горките „добро- 


Волци“. Така например вьлшебствата от кървавата школа 
са гадни и подли и често Ви заместват В мелета, докато 
тези на „душата“ са за геймърите, Които предпочитат да 
ликвидират опасността отдалече. Имайте предвид, че Вие 
сте заклинател, а не боец, и затова избягването на тежки 
мелета е за предпочитане. В противен случай играта ще 
завърши с неуспех за 680. 

В Avencast: Rise of the Маде са добавени и цял Куп загадки, 
кошто практически разнообразяват скучния живот на ма- 
гьосника боец, Който с часове тъпче и гази своите Врагове. 
С тези sagauku-sakauku момчетата от ClockStone се опит- 
Ват да постигнат баланс между „физическия“ и „умствения“ 
труд и очевидно са успели. Пьзелите В Avencast: Rise of the 
Маде Варират от стандартните за жанра прости задач- 
Ки до сериозни главоблъсканици. С други думи - за Всеки по 
малко. Всяка загадка може да бъде преодоляна, стига да no- 
мислите за минутка или две. Важно е да уточня, че играта 
не предлага готови решения (6 аневника на Hakou убит Враг) 


или подсказки (Вградена функция на продукт), а Вие самите 
трябва да достигнете до правилния отговор, а това Ви Кара 
да експериментирате... не е ли забавно?! 


В графично отношение Avencast: Rise of the Маде не блес- 
ти особено. Забелязват се недоизгладени ръбове по фигу- 
рите на персонажите, анимацията на движенията е малко 
схваната и доста наподобява Визията на първия Neverwinter 
Nights. 

Музиката е приятна (Когато я има) и допълва атмосфе- 
рата на играта. Звуците изобилстват, а гласовото озвуча- 
Ване е наистина добро. 


С появата на толкова много традиционни ролеви игри 
Всеки „свеж полъх“ е добре дошъл, за да зарадва геймърите 
и да ги откъсне от типичните сюжетни линии и Клането. 
Avencast: Rise of the Маде е нещо различно от Клишетата 
6 жанра, особено със своята специфична бойна система и 
интригуващи пъзели. И макар продуктът да не блести със 
страхотна графика, а понякога да се забелязват ህ дребни 
бъгове, като хибрид с интересни хрумвания и замисъл, игра- 
та си заслужава. 


ነቃ 


Оценки 


От първия момент, Когато Видях 
игра, правена на Macromedia Flash 
(Adobe Flash по новому) се чудя за- 
що никой досега не е използвал тази 
удобна платформа за създаване на 
някое прилично RPG. Това не е mos- 
«068 трудна задача - из Интернет 
могат да се намерят някой доста 
подробни наръчници по Въпроса и go- 
pu и аз, с оскъдните си познания по 
Flash, съм способен да го направя, ако 
не беше тази перманентна спирачка 
на творческите ми напъни - enuy- 
ният ми мързел и нежеланието да 
се захващам с нещо, Което не мога 
да довърша до Края на деня... или 90 
следващия на обяд най-късно. С 20- 
дините някак се примирих с идеята, 
ue Flash RPG сцената е представена 
само от stick figures и hentai бозич- 
ku, koumo, макар и да са забавни, за 
около 20 минути нямат нито герау 
value, нито блестят с каквото и ga 
е оформление, а отгоре на Всичко 
често свършват 5 най-неподходящия 
момент, защото авторът се е умо- 
рил от начинанието и го е завършил 
надве-натри, Колкото да не е без хич. 
Не ме разбирайте погрешно - и сред 
гореспоменатите има някои приятни 
попълнения, Кошто си струват да се 
изиграят за подобряване на геймър- 
ската Култура, но нищо, Което бих 
седнал да преигравам. После попад- 
нах на Monsters' Den! 

В един Виц се Казваше, че истин- 
ският метъл никога не подхожда Hen- 
редубедено Към нещата, и подобно 
на героя от Вица аз подходих Крашно 
предубедено Към Въпросната игрица. 
Бях сигурен, че не си заслужава, но 
пък нямах абсолютно никакви идеи 
как да уплътня следващия половин 
час и затова я пуснах. 3 часа по-Къс- 
но станах от стола пред компютъра 
с идеята, че знам Какво ще правя В 


понеделник на работа, ако шефовете 
ми нямат други идеи по Въпроса, или 
поне не ги изкажат тВърде Катего- 
рично :) 

Какво Всъщност представлява 
Monsters’ Den? 

Играта е единственото свястно 
сингъл плейьр RPG, правено на Flash, 
на което съм попадал Към днешна 
дата. Като Казвам „свястно“, имам 
предвид такова, което можеш да uz- 
раеш 5-6 часа и на следващия ден 
да седнеш пред него отново. Причи- 
ната не е В графиката или звука - 
графичното оформление, макар и 
много стилно, едва ли би отнело по- 
Вече от няколко дни на квалифициран 
художник (или седмица, ако го пра- 
Ви аматьор като мен), а звукът се 
изразява В няколко мелодийки и 2-3 
звукови ефекта - нещо, Което не би 
Впечатлило никого, дори и ако 2060- 
рехме за игра за мобилен телефон. 
Като цяло и двете са минималистич- 


ни и отговарят на това, Което сме 
приели за нормално В една Flash игра, 
графиката дори малко го надхвърля, 
но нищо не блести запомнящо се на 
хоризонта. 

Сюжета пък съвсем го няма - 
група приключенци решили аа се спус- 
Кат В някакво смотано подземие и да 
требят чудовища, та да спасяват 
сВета от безименно зло, дебнещо на 
дъното. ЗВучи малко Като първото 
Diablo, без зачатъци на интерактив- 
ност, изразяващи се В „страничните 
задачи“. Последните не случайно са В 
кавички, защото игралите това ле- 
гендарно заглавие ще се cemam, че 
на практика беше адски трудно, a 
понякога и невъзможно да изиграеш 
дадено ниво, без пьтьом да изпълниш 
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поставената ти задача. Е, тук и та- 
Кива опити за ѕіде диез!5 няма - ге- 
роите са тръгнали на Война В мазе- 
то и нямат Време да се разсейват с 
глупости. И Крави © 

Историята, доколкото я има, е 
представена с Кратички и повта- 
рящи се диалози между нивата, ос- 
новната функция на koumo е не ga 
ВъВедат играча В сюжета, а... да не 
избързваме. Затова ще 208009 по- 
долу © 

Кое му е хубавото тогава? От- 
говорът е прост — геймплей и реа- 
лизация! 

Играта щедро е Взела идеи от ня- 
Колко култови РС заглавия — от Diablo — 
гапдот |еуе! и гапдот Пет генера- 
торите, от Desciples подредбата 
на героите В grid, от ОпО игрите - 
Класовете на героите и някош от 
уменията им. Всичко това е Комби- 
нирано 6 експлозивна смес, Която има 
огромен потенциал за преиграване, 
item harvesting и тактически схеми 
на игра. 

Разполагате с 5 различни Класове 
герои (Warrior, Cleric, Маде,Вапдег и 
Rogue) Като Всеки от тях има 11 уни- 
кални умения. Стартирате играта с 
3 от тях, докато останалите npegc- 
тои да получите с качването на Hu- 
Ва. Редът, под Който ще ги Вземете, 
зависи изцяло от вас (6 Края на игра- 
та, така или иначе, ще имате Всич- 
kume), но дидлозите В началото на 
ново ниво могат да Ви подскажат кое 
е най-подходящото за предстоящи- 
те Ви битки и Кош умения да поста- 
бите В активните слотове. Въпреки 
че уменията са общо 11, можете да 
разполагате само с 6 от тях актив- 
ни ВъВ Всяко сражение. Уменията са 
добре балансирани и дават Възмож- 
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Процесор: Pentium IV на 2 GHz 
Памет: 512 MGauma 
Видеокарта: 128 Мбайта 
Дисково пространство: 1 Гбайт 


Аркадните игри са представите- 
ли от първите и най-стари жанрове, 
Които съществуват от зората на 
компютърните игри. През изминали- 
те години са имали както Възходи, 
така и падения, но независимо от 
това продължават да ни радват и 90 
ден-днешен. Забелязва се тенденция 
през последното десетилетие жан- 
рът да доминира изцяло при Конзол- 
ните игри за сметка на тези за РС. 
Причината е ясна - аркадните загла- 
Вия са доста по-лесни за Възприема- 
не от малки и големи, а интерфейсът 
им е максимално опростен до упот- 
ребата на джойстик. Визуално през 
годините жанрът претърпя доста 
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промени - не само графични, но и 
концептуални, за да можем да се рад- 
Ваме на богатия и интересен геймп- 
лей, познат ни от съвременните ар- 
Кадни заглавия. Сигурен съм, че онези 
от Вас, koumo са играли Super Mario, 
Duke Nukem, Jazz Jack Rabbit, Rayman, 
Resident Evil и още Куп Класики, ca ос- 
танали с топли чувства за тях. 

Заглавието, на Което е посветен 
този материал, ГЛЮК'Ога: Action, не 
само носи доста странно име, но 
идва от братска Русия, Където е 
разработено и разпространявано (на 
руски език, естествено). Може ga 
бъде Вписано В категорията на игри 
като Alien Shooter или After the End, 
защото е напълно В техния стил, и 
то набляга изключително Върху ек- 
шъна и пуцавицата, макар авторите 
да са Вкарали и леки приключенски 
елементи. 


Историята 

В една далечна, далечна страна, 
на Края на никому неизвестна гора, 
живяло необикновено момиче. Нари- 
чали я ГлЮКоза - дали защото обичала 
да пие глюкоза, или защото била мно- 
го сладко гадже, никой не можел да 
каже със сигурност, или поне няма- 
ло смелчаци, Които да си развържат 
езиците. Глюкоза имала 98а големи 
патлака, почти Като по-известната 
от нея кака Лара, но липсата на сла- 
Ва Въобще не й пречела да гърми на- 
сам-натам и да чупи с по един изст- 
рел Всяка празна бутилка (om глюко- 
за), изпречила се на пътя й или поне 
попаднала на мушката й. 

Момичето живеело спокойно 6 
дървената си къщурка на Края на 20- 
рата, без някой да смее да я безпо- 


ГА 


СЕ! / РУССОБИТ-М 


Кои. От Време на Време пеела с рок 
бандата си, чиито членове живеели В 
близкия град и се събирали на Купони 
у MAX, за ga се напият (с глюкоза). 
Интересното било, че и те Като нея 
имали склонност Към пушКалата и 
чашката, но предпочитали живота В 
урбанизирания град, а не спокойстви- 
ето на провинцията. 

Така един хубав слънчев ден Глю- 
коза се разхождала сред полето (след 
Като била пресушила поредната бу- 
тилка глюкоза), подсвирвала си Весе- 


ло, а около нея припкало Кученцето ሀ — 
доберманът Доби (ех, Колко сладко 
кученце било то). Та, разхождали се 
те на чист Въздух, без да подозират 
каква беда е надвиснала над главите 
им. Както обикновено Доби обичал 
да тича надалеч, а ГлюКоза да стреля 
насам-натам. Затова тя не забеля- 
зала Кога Кученцето и изчезнало. Тя 
се притеснила и започнала да го 6ሀ- 
ка по име. Но Вместо лаш, В отговор 
до ушите ሀ достигнала нечленораз- 
делна реч и грухтене. Най-странно- 
то обаче било, че гласът звучал по 


> 


мегафон (откъде би се Взел такъв 


4% 
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на село?). 

„Говори армията на СВиноза - Ha- 
реждал гласът. - Обкрьжена си. Ку- 
чето ти беше пленено от доблест- 
ните ни Войници. Няма Къде да избя- 
гаш. Безполезно е да се съпротивля- 
Ваш. Затова по-добре се предаш.“ Но 
Глюкоза Въобще нямала намерение да 
бяга, нито пък да се предава, защо- 
то имала два големи патлака и било 
Време да ги развърти. 


Играта 

Както сигурно Вече се досещате, 
оттук нататък бие поемате роля- 
та на Глюкоза и нейните проблеми 
стават Ваши. Започвате игра от Къ- 
щичката си В Края на гората, Където 
Войниците от армията на СВиноза 
са пленили Кучето Ви и ca Ви обКръ- 
Жили с мисълта, че няма да окажете 
съпротива. Разбира се, те са сгре- 
шили, но не го осъзнават и се опит- 
Ват да Ви сломят с думи. 

Първата Ви работа е да се спра- 
Вите с двете прасета Войници, Ко- 
ито Ви причакват на пътя пред kv- 
щата. После, Като се разходите из 
гората, Въоръжите се с пушка и 
автомат „Томпсън“, Които ще наме- 
pume там, ще откриете, че сган- 
та от прасета, наричаща се армия 
на Свиноза, е пльзнала из целия лес 
и сигурно скоро ще нападне града. 
Трябва да предупредите приятелите 
си и останалите хора, Които живе- 
ят там. Затова следващата Ви цел 
е да достигнете до Камбанарията 
до езерото и да ударите Камбана- 
та. Това само разярява прасетата и 
те решават да изгорят реколтата. 
Въоръжени с огнехвъргачки Войници 
плъзват из полето, палейки Всичко, 
Което срещнат по пътя си. Необхо- 
димо е да ги спрете, като избиете 
прасетата подпалвачи. Не Ви остава 
друго, освен да пробиете блокадата 


я 


- 
и Ды 


на пътя за града и да се насочите 
натам, за да откриете приятелите 
си от бандата и заедно да предотв- 
ратите инвазията на Свиноза. 

Играта е разделена на десет нива. 
Действието ВъВ Всяко едно от тях се 
развива на отделна карта. За успеш- 
ното преминаване kom следващото e 
необходимо да изпълните В определен 
ред известен брой задачи. Мястото, 
Кодето трябва да отидете, за да 
изпълните активната Към момента 
цел, е обозначено на малката Карта 6 
горния ляв ъгъл на екрана с усмихнато 
жълто лице. На първо ниво, както Ве- 
че споменах, някои от задачите са да 
ударите камбаната, да елиминирате 
прасетата с огнехвъргачките и да 
прочистите поста на Свиноза, Който 
е блокирал пътя за града. 

Противниците Ви не са само npa- 
сета Войници, а и всякаква друга u3- 
мет, В това число бандити, Вампи- 
ри и дори извънземни (Земята Вика 
Марс, Марс обади се). Като цяло из- 
КустВеният им интелект не е много 
интелигентен. Обикновено се приб- 
лижават Към Вас и едновременно с 
това Ви обсипват с дъжа от Куршу- 
ми. Когато са по един или двама, та- 
зи тактика е неефективна, защото 
са лесна мишена. Проблемът обаче 
идва, когато, без да искате, попад- 
нете В Клопка и Ви обградят дузина 
Врагове от няколко страни. []0688- 
Вайте ми, трудно бихте избягали 6 
такава ситуация. Тогава единстве- 
ното Ви спасение е В някое оръжие за 
масово поразяване (автомат пушка 
помпа, узи или базука), с Което ед- 
новременно може да поразите по ня- 
koako гадини. 

Независимо че играта залага поч- 
ти изцяло на пуцалката, за разлика от 
други подобни заглавия (като After the 
Епа) нямате Квота за противниците, 
които следва да избиете В соответ- 
ното ниво (например 500 чудовища 
или нещо от този род). Като изключа 
някои карти, В основната си част ще 
си имате работа с 50-100 неприятели. 
(36688 това е Важно да се спомене, че 
В различни нива Към Вас ще се присъ- 
единят съюзници (момчетата от гру- 
пата, Доби, Японеца и други), които 
се Включват В престрелките и дават 
своя дял В мелетата. 

И kamo стигнах до Въоръжението – 
тук е мястото да спомена, че бро- 
ят на различните Видове оръжия В 
ГАЮК'Ога: Action може да се конкурира 
с шутъри Като F.E.A.R. unu Crysis. Cv- 
ществуват пет слота за отделните 
Класове оръжия - от пистолети 90 
тежки картечници и базука. Не е про- 
пуснат и любимият на мнозина снай- 
пер, с Който убивате почти Всички 
Врагове с един изстрел, налице е и 
пословичната плазмена пушка. Няма- 
те ограничение за броя на оръжията, 
Които може да носите, но 868 Всеки 
един слот може да има не повече от 
едно активно. Смяната се извършва 


или последователно за активните 
(от едно на друго), или чрез натиска- 
не на бутоните от 1 90 5, Които се 
използват и за промяна на активно- 
то оръжие В съответния слот. 
Управлението е аналогично на 
триизмерните шутъри - дВижите 
героинята си с бутоните W, $, А и 
О. Мишката ползвате, за да движите 
мишената по целия екран и да стре- 
ляте. Няма опция за спринт, а един- 
ственото действие, различно от хо- 
дене и пуцане, е правене на Кълбо с 
цел избягване на Вражеския огън. 


Графика, звук и музика 
Графичната машина на играта е 
много добра за подобен род заглавие, 
за което се смята, че е нискобю- 
джетно и не могат да се инвести- 
рат няколко торби с пари за заку- 
пуване на тежък енджин. ГлюКОга: 
Action изглежда страхотно. Нивата 
са разнообразни, богати на обекти и 
приятни за окото. Броят и Качество- 
то на изображенията на противници- 
те и персонажите е задоволителен. 
Въвеждащата и междинните ани- 


кратки филмчета от раздвижени pu- 
сунки с черен туш. 

ЗВуковите ефекти са предста- 
Вени от стандартната пукотевица. 
Диалозите и монолозите са дигита- 
лизирани, но поради факта, че още не 
е излязла английска Версия на игра- 
та, те са на руски. Колкото до my- 
зикалното оформление – парчетата 
са пет-шест, но за сметка на това 
Къртят мивки. Стильт не може да 
бъде определен, защото е уникална 
Комбинация от рок с джаз и електро- 
ника, но прави Впечатление, че саун- 
дтракът е направен професионално 
ие приятен за слушане дори самос- 
тоятелно. 


заключение 

ГлюК Ога: Action е страхотен apka- 
ден шутър с прекрасна графика, 90- 
бри звукови ефекти и приятно музи- 
кално оформление. Геймплеят е ста- 
билен, лек и разтоварващ. Играта 
бъка от хумористични елементи и 
закачки, kamo постига своята 
цел — да Ви открадне няколко 
часа, В Които да се отпус- 
нете и реанимирате. 


| ПЕ የ፳፻5ኛበ15 Разно ዘፀ፡5 


Here із a good example of а chord. 
М „> 


30 PRESENTS Flani Него 


You can зве that this soto ссъзи я of 
more than one note, so усо will need to 
set ор „ით fingers so they press the 


Графика ++4++++++++ 
ЗВук ++++++++++ 
Музика ++++++++++ 
Геймплей :- ቅቅቀቀተቀቀተቀተቀተቀቀቀ 
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Ако сте чували, или чели, за 
Guitar Него, Концепцията на rhytm 
based игрите Ви е ясна. Ако пък uge- 
ята ga се Вживеете В ролята на рок 
музикант от горепосоченото заг- 
лавие Ви се е сторила примамлива, 
но по някаква причина не сте могли 


щото Ви даба Възможност ga ги 
„cBupume“, дори и без да гледате В 
дВижещите се по екрана „akopgu“, 
просто по слух. Може да не Ви се 
Вярва, но щом някой Като мен, Който 
е подчертано лишен от музиКален 
талант, може да се справи, значи 


More are good examples of hami БА nada МЕХ? -> 
a - ሙም” № this case усо wold press З and 5. ll 


ምብ 


Злато Зло 


Again, усә do not seed to press the strom 
Key to successfully Nt а ከዚህዘመቫርቃ СУ 
roll-off. As long as yoo strum the normal 
note before it. 


-> 
S. 


yoo esn strom the next nobe ovon Фәх 
if it is a һаттат-о ст ፃወ-ዐፃ. 


да се позабавлявате с нея – не уни- 
Вайте. Днес ще Ви представя Flash 

его – малка Flash игричка, предла- 
гаща Възможност да се насладите 
на подобно усещане, без да се нала- 
га ga си Купувате нов Компютър или 
да търсите Контролер Китара. 

Нека разгледаме kako ни npeg- 
лага Въпросното заглавие, Като не 
забравяме факта, че Все пак оце- 
няваме игра, правена на Flash, а не 
някое творение, помещаващо се на 
дВуслойно ОМО... 

Графиката е посредстВена. До- 
ри и за Flash заглавие. Без ga се 
замислям, мога да се сетя за поне 
15 души от познатите ми, Които 
могат ga нарисуват по-добра, и то 
6 рамките на половин час. От една 
страна, повечето ми познати са 
професионални художници, та това 
не е много показателно, но фактът, 
че и аз мога по-добре от това, Be- 
че говори достатъчно © От друга 
страна, Въпросът дали графиката е 
най-Важното за заглавие Като това, 
според мен е доста актуален. И от- 
говорьт е „не“, та ниската оценка 8 
това направление, макар и напълно 
заслужена, не трябва да Ви разубеж- 
даба да погледнете играта. 

ЗВуковото оформление е на Mu- 
нималното ниво, Което сме свикна- 
ለህ да очакваме om Flash заглавие, но 
то също не е от Критично значение. 
Най-Важният Компонент за такава 
игра е музиката. Ако се надявате 
да имате на разположение парчета- 
та на любимите си групи, подобно 
Ha guitar hero, тук Ви очаква непри- 
ятна изненада - парчетата са от 
напълно неизвестни (поне за мен) 
индивиди и гаражни банди, но едва 
ለህ сте очаквали авторът да плати 
лицензните такси, за да използва 
творчеството на някоя cBemoBno- 
известна група. 

Като изяснихме този Въпрос, 
струва си да се отбележи, че пар- 
Четата са свежи, мелодични и рит- 


наистина е Възможно... Оттам и 6ህ- 
соката оценка В тоба отношение. 

Геймплеят е максимално опрос- 
тен - избирате ниво на трудност 
и натискате подходящия akopg/kAa- 
Виш на Клавчатурата В подходящия 
момент В Комбинация с Втори Кла- 
Виш, Който играе ролята на струни. 
АКо се справите добре, отк- 
лючвате следващата песен 6 \® 
листата и се наслаждавате на 
рейтинга, Който сте постиг- 
нали. Можете ህ да си избирате 
степен на трудност, Която оп- 
ределя Колко акорда/Клавиша учас- 
тбат В песента - на Еазу са 3, на 
Нага - 6. Има ህ междинни положе- 
ния, естествено. 

Разполагате с Възможност за 
конфигуриране на клавишите, Което 
прави Възможно да настроите Кла- 
Виатурата така, че да „свирите“, 
докато я държите Като Китара. 
Друг е Въпросът КаК ще Ви гледат 
Колегите, ако почнете да размах- 
Game kAaBuamypama, държейки я под 
мишница, Като махате ритмично 
с глава или си тактувате с Крак. 
Moume го приеха без Въпроси и по- 
дозрителни погледи, но сега, Като 
си помисля, не сом сигурен, че това 
е добре... 

ОсВен тоба играта помни go- 
Къде сте стигнали, та ako след ня- 
Колко месеца решите да пошграете 
отново, няма да Ви се налага да пре- 
игравате Всички отключени парче- 
та наново, Въпреки че Вероятно ще 
срещнете известни трудности да 
изиграете последните песни, koumo 
сте отключили - трудността на 
Всяко следващо парче (с малки usk- 
лючения) прогресивно нараства. 

Ако нещо В тоба ВъзКъсичКо (но 
невероятно изчерпателно, Както ще 
се убедите) ревю на играта Ви е за- 
интригувало, обърнете й Внимание. 
Според мен си заслужава, макар и да 
не е пълна с лицензирано съдържа- 

но на легендарния си съб- 


95 PRESENTS Flaalh Hati 


0 Flash-o-meter 
ا‎ 
Ouch! 


Seng Мате: Halfpipe 
ልከ барди 

ሣተቤጩሠዘ፦ Easy 
Length 2.13 


Total Notes: 176 
Total Notez НИН O 

Poncantauge НИН 0% 
Score: 0 


Музика 
Геймплей 


++ 


YgoBoncmBue 


През последната година игрите със 
скрити предмети придобиха широка 
популярност, Което провокира изаа- 
Ването на един Куп подобни заглавия. 


2 


Кият пример са 
дВете серии на Ва Fish 
Games - Mystery Case Files и 
Hidden Expedition. За разлика от стан- 
дартните логически игри, тези със 
скрити предмети залагат повече на 
бързата мисъл и набитото оКо. В тях 
целта е да откриете определени npeg- 
мети или части от тях, замаскирани 
умело из екрани, претрупани с Купи- 
ща обекти. Често търсените от Вас 
предмети са поставени Като сьстав- 
ни елементи на други предмети или 
Като заден фон. Понякога цветът им 
е различен от нормалния, а друг път 
са предстаВени само чрез Контури. 
Въобще Вариантите са много и това 
създава приятна атмосфера, В Която 

хстВие да откриваш хитроумно 


uama ни среща с младежа 
) Бекет, чийто ексцентричен 
ом Бекет, му изпраща Колет. 


- Ф ს писмо, от Което научава, 


Процесор: 
Памет: 
Видеокарта: 


መመ‏ شش 


— 
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че са се населили призраци В къщата 
на чичо му. За да ги прогони, Джером 
Бекет е създал странна машина. Но 
духовете са отКраднали стартера, а 
без него тя не може да бъде Включена. 
Чичо му го моли за помощ, Като иска 
от него да дойде 6 дома му ህ да наме- 
ри Всички части от стартера, Които 
призраците са скрили из къщата. Mop- 
тимьр не се поколебава нито за миг 
и хваща първия Влак, за да помогне на 
сВоя роднина. 

Когато пристигате В стар 
имение на Джером Бекет, го забарб; 
пусто. Чукате на Входа, но никой 
отВаря, нито пък Връща отговор 
чукването. Къщата изглежда 
ема. В главата Ви напират м ? 
Во Въпроси - „KakBo се е случило 


Която говори?" и Hau-Be 
Ви духове става Въпрос?“ O63 
от притеснение и спортна злоба 
разгадаете загадката, безстрашь 
отваряте един от прозорците на К 
щата и се промькбате Вътре. 


Оттук започва самата игра. Тя е 
разделена на няколко нива, по едно за 
различните части от Къщата, Като 
започвате от мазето и бавно се из- 
качвате нагоре Към тавана. Всяко Hu- 
Во е съставено от дВе до пет стац, 
koumo може да изследвате, а броят им 
нараства с развитие на действието. 
Съществува една заключена стая, дос- 
тъп до Която може да получите едва 
Като изпълните допълнително usuck- 
Ване. За разлика от Mystery Case Files, 
където предметите В отделните noka- 
ции са изписани с думи и техният брой 
Варира, тук те са представени Визуал- 
но и Винаги са четири. Разбира се, за 
да не е преКалено лесна играта, тези 
предмети са разглобени и ако искате 
да се сдобиете с max, е необходимо 
първо да откриете и съберете Всички 


Дисково пространство: 60 Мбайта 


чичо?“, „Каква е тази м шина, за | 
„За как- і 


ИВан Димитров 


Минимални изисквания: 


Pentium Ш на 800 MHz 
128 Мбайта 
64 Мбайта 
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техни части. Когато бъдат Комплек- 
тувани напълно, me се появяват В gac- 


ната част на екрана, отКъдето могат 
да бъдат Взети и използвани ጋለ 
ни локации. 


Предметите са 
Категории — Ключови Зи 
Ключовите се ползват, 8 


торта, за да отмести 
omkpue последното парч 
или да извършите действие 
то ще се сдобиете с част от старте- 


ра (да отключите Ключалката на сан- | 


дъка с Ключа), или ще си осигурите дос- 
тъп до следващото ниво (да налеете В 
Кофата Вода ис нея да изгасите огъня 
В камината, В Която се намира скрит 
проход). Обикновените предмети не 
оказват пряко Влияние Както Ключови- 
те, а Ви разкриват думи от секретния 
Код (без него обаче не бихте могли да 
еминете играта, maka че и те са от 
3 ние за Вашия успех). Могат да се 
noA38 im В различни локации. 
#8  Визуално заглавието изглежда много 
добре. Съдържанието на стаите е раз- 
нообразно, без това да претрупва от- 
лните локации. Има начална и Крайна 
нимация, представени от по два ekpa- 
на В Комикс формат. ЗВуковите ефекти 
са бедни и еднообразни, а музиката е 
депресираща. Геймплеят е разчупен ህ 
заглавието щеше да спечели много от 
тоба, ако стойността на прецграВане 
не беше ниска (предметите и тяхното 
разположение В отделните стаи не се 
променят при Всяка нова игра). Незави- 
симо от посочените слабости, Които 
са характерни за подобен род бюдже- 
турани заглавия, Mortimer Beckett апа 
the Secrets of Spooky Мапог е приятна 
игра. Освен това не изисква познания 
по английски език и е подхо- 
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Изисквания: 


Изисквания: 


Оценки: 
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тт“ Phe Marriage 


ХР или Vista _ 


УдоВолстВие ”:  7፦ Автор: Rod Humble 


The Marriage не е нещо, Което се И така, 6 The Marriage имате син 
Вижда Всеки ден. АВторът ሀ се е опи- карап очевидно символизиращ мъж- 
maA да изрази едно глав розов Квадрат, очевидно симво- 
чрез игра, без да използве енала, ращ женското. Вие, Като играчи, ня- 
достъпен на Книгите ۸ а те директен Контрол над нищо, а ca- 
това няма звук и музш р ата е асочвате събитията. С леко npug- 
абстрактна и схематичне а не Кване на мишката над квадратите 
The Marriage е само и 1 >me ga eu подтикнете ga се приб- 
мощта на геймплея ga noke е един Към друг. Те се „целуват“, 
то от една Връзка. зокосват ръбовете си. Ако не се 

(ВНИМАНИЕ! Ако не исКа за ат достатъчно често, а плуват 
разваля удоволствиет paskpuemi един от друг, нашите герои пос- 


hitp://www.rodvik. com/rodgames/ 


Ела 


сами правилата на играта | епенно избледняват и изчезват. Ситу- могат да се докосват по ръбовете (т.е. 


Ката ሀ, не четете нататъ 
я поиграйте.) 


се целуват). Най-много по-големият 


Ке да погълне 6 себе си по-малкия, 


така или иначе, те няма да могат 


Ja се докосват истински. Като резул- 


квадратите отново избледняват и 


ръзката“ им бавно изчезва. Целта на 


ата е да задържите Колкото се може 


дълго Крехкия баланс и докосването, 
amo квадратите остареят. 


Познавам доста хора, използвали 


грата, за да обяснят на половинката 


Как се чувстват. Не че тоба ще ви 


аси от ултиматуми от типа на „Или 
грите, или аз“. Xuxu. 


